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TEMA 3: TABLA DE SIMBOLOS.

La fog=  de analisis estd ornentada programa ‘fumte. Estal cfon‘macla per

alizador lexico, el analizador sintdehce y el semanhco.

Lo gase de sintesis estd onentada al programa okjeto. Estd fermada por

el Senexc\dor de oédiac intermedic , el ophmizador de c_-c:diao y @ Senerr.\dor de

ecdi go oloaeto.

El mddule de tratamiente de ' errcres Y & tobla de simbolos interachian

wn todos CQos modules.

Progru.ma

gue,n'l'e

‘.ngor

guerﬂ'e :

Tabla de  simboleg

/' : : \ Programa

A.lex. A.sint. A A.sem. |- GCI —— Opt. Cod. Gco — cbaeto

Tratamiente erores

La tabla de simbolos es una estructura de datos donde se va a almacenar

macicn relabiva a los simbolos (idenhficadores) que aparecen en e programa

e Por c_]ue.’ es aecesaria la TSP Porque fa inJ’ormado:; relahva a lec iden*\'iyt-—

cadores Puede ser detectada (cbtemda) durante 1o Jase de anclisis Yy es Posible

que.

otros mddulos |a necesiten posteriormente. No puedo ir pasande teda €a infor -

macion de w1 mddule a otre 5 8enerqn'o. un caocs. Por tanto, almaceno Yo necesanc

en un ngar comdn con el que todos Puedcm interac bvar.

/
{

1

O e ;&S‘f’m‘\:'\r f‘“'*""*_/"’“ﬂ\f"—l\\,_ f,ﬂ»\“i_,f'”‘*-.‘r’,«'“ "“M\.""‘"h"\"""_\v"” w"‘: o
o Lo. TS es exdusva para los iden+i3‘.cudore.s. Sclo existe en
EiEMPo de c0mpilou;io?a. Cvando €sta termina, la TS desaPN‘ECE- \‘
A A A A LA LACNA A ACAANS

1. ESTRUCTURA DE LA TS.

& Que i“&"fmc‘ﬂ'o’ﬂ hay que almacenar de los idenhficadores ?
* Nombre (lexema) de idenﬁgicador.
* Tpo (entero, bool, Xloat , procedure, funchon, )

+ Dimensicoes (Po.m matrces, vectores, cadena de caracteces , ..)
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v Alcance o visibilidad del iden{-i;ichor ( zona de programa en la
que el simbolo es valide).
¢ Direccicn de memoria asignacia.

*+ S es un procedimiento : Aumero de argumentos, tipe de argumentos ,
modo de paso de los Parcimetros ( por valer o por refeceacia) ...

* S es una C?unoio'n: adema's de lo que necesita  wn procedimiento,
debo tener el bpo de retorno.

*  Valor corresPondien*e Noll|

EL VALOR CORRESPONDIENTE AL iD. NO SE ALMACENA EN LA TS,
NO LO NECESITO EN TIEMPO DE COMPILAGION Y ADEMAS LO
DESCONOZCO : SE DETERMINA DINAMICAMENTE EN TEMPo DE EJECUCION.

P ———————-

e T T ———

Eiemg‘o- Fru%,mento de programa en Pascal:

[ Var a, aux : _T.nfeaer;
Begin
a:=s aux ¥ cont;
End
Lo I A+rib“t°$| Come o ide,n'l-igicudor *cont" no se encuentra
a en la TS, se generara'. un error de idenh -
aux é’icudor descenocide.

Para las palabras clave ( palabras reservacas ) tuso 2 posibles

eskra tegia.s :

a) Incluirlas en la TS con un akrbuto que indigue =i es palabra

reservada. Se realiza una %enerocn'oh automabea de la TS con las

palabras reservadas del lenguaje incluidas.

b) El analizador lékico tendra un estado 3ino.€ para cada una de

fas palabras reservadas. Este implica complicar muche e a.lexico

y tener un autemata 8i30n+e..

Cristina Bueno F. (2010) 36/290



Tema 3: Tabla de simbolos

El analizador léxco simplemente introduce el lexema del idenhficador en
la TS, perc no es misich del a. lekico recordar otra inc?ormacio'n o conccer el Hpo
del idenbficador. Esta dishncicn lo fene que hocer el analizader semcnkco y para
ello incluimos la informacicn de los atributes de los idenhficaderes a bravés de
los  accines  semdnhcas. Después de  encontrar un token, el a. lexico empieza de
nuevo. No  recuerda nada.

Para  representar la TS se uhlizan tablas o Ustas enlazadas. Llas opera-

cicnes de la TS son las siguienfes:

Al ioicio el compilador

- Buscar iden*h'gichor.
oea una IS vaua o con

- Afacir iden-\{gicador.

las palabras reseradas

del l&\auaéz.

- Acceder inc?ormncioh cencreta  de identificador.

- Anradir injormacicn del idenbgicador.

No conviene usar una unica Cabla de estructura giéa porque necesitare
amacenar  unas  abmbutos u clos dependiendo dei hpo del ideati§icador. Para no
desaprovechar espacio  con una tabla Sy, se usara, una .listo enlazada en la gque

cada eslabon es un idenhficador.

——— entero procedure | 5 ..
p— " "‘-‘”‘-\A . ,----.\
n \l/ L W ‘r-‘-‘-s.»\
S o . -.‘
nombire nembre La wgormc\uon relahva q ‘}1
. 4
bIPO b!Po hY CQCIC\ entmdo. se encue“t‘-c\ .‘1
alcance args < en una esbuchuro dinamica /
/ adicional para no desperdiciac 3
\ eSPQdo. - "}
A, i
Estructura de cada entrada de la TS: ‘K___,a’\»_,.“_,/\ ----- P e .
TS Tipo Atributes
A Enterc @

Aox Entero
Proc Precedim.

El famado de la TS
no s& conoce de

antemanoc.

w_,/\
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Tambien podemes encontrar un  problema  con el lexema de los idenhficadores.

Hua \engucges en los que los identipicadares tienen una dimensich reducida , pero en
obros  esta longikd  es Wmitada o hene un Umite muy alto. Entonces, daue’ se
hace con e lexema © Si lo gucxrdo en una ona fPia tenao que reservar una
zona de memoria  muy Sm"de' pero como lo mayoria  de los idenhgicadores son

de una Ionsifud reducida  ( 3-4 caracteres ) , esta solucion nos llevana a desapro -
vechar muthe espacie. Por tanto, el lexema se saca de la TS y se sushfuye

por un puntero o una 2ona de memoria donde se almacene el lexema.

TS ‘I‘.Po Atrributos

Entero
Entero

Procedim.

Array de ‘E)te.mus

AIE:‘A[G | #Jrue [ fo]c[e[o]i [m]; |E|~|-rTo|:,:| R

Se”

Fou = Caracter especial. Delimitador.

Alternativa al use del caracter especial FDL = Para ver cudnde termina

el lexema podemos induir un nueve campo en la TS que indique la ﬁonaHud del

lexema..
TS Tipo Lon'a,. Atabutos
En‘l’aro 1
Entero 3
Procedim. 13
Array de lexemas
alafo]x]p |r|o]c|elp]ilm|i|E|N]|T|o
pr‘()%rca_m Al encontrar |a primera. "a', ba inserta en la TS en,
a por ed'e,mP\o, lo Pog;q};’n 33F. Al encontrar la SJSuiente “a,
g el analizador l€xice dical que ha wuelto a enconkrar el
a idenbigichor de la pesiacn 3%
End
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2. ORGAN'ZACION DE LA TS.

Lo tabla de simhbolos se puede organimr de las sirauieni'es Jormas:

4) TS LINEAL O CON FALTA DE ORGANIZACION.

Cado ver que aparece un idenﬁgicudor nuevo lo introduzce en la prmera
posicion  Lbre de la TS,

Lo biusqueda de un identificador es secuencial, pudiendese empezar por
el principie o por el Cfinal de la tobla. Es mds Qo’a'uco emperar por el Sinal perque
se hende o uhlUzar jas vartables declaradas mas recientemente.

Con  este bLipo de oraqn‘llacic'n de la TS la bu'.squeda_ tiene un alko coste,
pues es muy lenta . Tnsertar es muy §deil, pero buscar ( que requiere recorrer toda

la lista) se usa. con mucha mas Jrecuencia.

Ell_g"fE"’ : Declaracicn = A, Aux, 1, Cent, x.
Senftencias: A =Z.

TS | Lexema Al ir leyendo las sentencias lbusce el

1 A identificader 1 en la TS y lo ehcuenkro.
: Aux Luego busce la Z y, al ne encentrarla en
il 1 la TS, se generc un error de ido_n\:igimdor
o i nc encentrado.

5 %

z) TS ORDENADA.

Consiste en ordenar mediante a@su'n criterio  las entradas de la TS . Este
criteric puede ger, por ejemplo, el orden alfaléhico.

Ahora insertar es mas costoso, perc la busqueda es mds rdpida gue la
secuencial  porque se puede whlzar la busqueda binaria (empezar a buscar por la

i bod 4 selecconar cada ver la mitad que me interesa ).

0 ( logzN)

Ed'emglo: Declaraciones : A, Avx, T, Cont, X

TS | L
Sentencias: I =Z. exema

A

Auvx

Ceont

Ul
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3) Ts HASH.

Consiste en uhlizar, ademds de la tabla, una gundoh hash que, dado
el identificador, localiza la posiidn de la tobla en la que debe v

la guncién hash pedria  ser, por ejemple, el - nimere de caracteres del,
lexema. Esta es una Luncicn mala porque me da la misma pesicich para muches
identificadores .

El accesc a la TS mg‘ora muche si se uhlza una buena Sundc'n hash.

p» Colisicn.
a) Tobla hash abierfa: Con esto tabla, s la posicion estd ocupada , ccloco

el identificador en la primera  pesicich Ubre mds cercana a fa posicicn

oriaina?. :

No es una buena solucica, pues @ numerc de ecdlisiones es alte.

A, Aux, I, Cont, X.

Eie.mglo. Declaraciones

Funcién hash: N? de caracteres del lexema.
TS | Lexema
1 A
g(A) = 4
2 i |
$ (Aux) = 3
Ls: eal 2 1 estd 3 | Avx
$ (1) =1 — Lo celoco en perque esla ocupado.
§ (Cont) = 4 At
5 X

j’(") =1 _ Lo coloco en 5 porque 1 estd ocufmu:lo.

b) Tabla hash con desbordamiento. Funciona igual que la tabla hash abierta

hasta gque se prodwe una colision. Ahora, cuando hay una colision se lleva

a una tabla de colisiones (tabla de desbordamiento). -

Talle" i S e ke Ve § e "I

N
7 Ademas para Sacitibar la \w’-SQueda, todas lag <
> variables con iaual é’unc’no’n hash se encadenan . d‘j

‘\.m‘.__m e o i P NP N SIS

Ei‘emﬁlo: Declaraciones: A, Avx, I, Cont, X, Pro, D.

Funcion hash : N2 de caracteres del lexema.
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Jea) =1

§(Aux) =3

§(1) =1 - Golisién => Lo levo a lo tabla de desbordamiento (TD).
g (Cont) = 4

g (X) = 1 — Colisicn => Lo llew a la tobla de desbordamieato (TD).
2 (Pro) = 3 _, Colisicn =5 " " . " “

S ( D) =1 — Co“sgoln =) " " " " “ “
v encadenamiento
TS | Lexema |Ef ™ e
| A > 1
2 G X \
- i ‘_’ff__/jf
q Cont D A

c) Tabla hash con encadenamiento. Funciona igqu que la taba hash con

deshordamiento |, pere no se almacena ningufn identificador en la TS, sino

que fodes van a la TD.

E'Vemglo' Dedaracienes : A, Aux , I, Cont, X

Funcion hash: N de caracteres del lexema.

I ™ | [Abribotos|
1 A !
2 A/"' gyt
3 | =~ T, 1
B Cont A 4
d x [y

(1)
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3. ALCANCE DE LOS SIMBOLOS._

Es necesario definr lag zonas de alcance (zonas de visil:klidnd) y la aemrauh

de las zonGs de wn Progmma.
La med'or forma de representar el alcance de los simbolos ¢n la TS es crear

una TS5 individual para cada zona. Para representar la d'ercuam’a se uhliza una

tablo. de blogues , que indica cval ¢s la tabla pudre de cada TS individual.

v,

;W\,-/ Ademas, o compilador necesita 2 vanmables 8&Obal8f5 (glags)',

“

1

/ F Enlaza lag L\
\

7 TS individvales. ¢
Y 5 /
~AAAS

SN

(/ UNA TABLA IE BLOQUES +

= Modo declaracion/ Mode us0: ladica si esta en la zona de dedaracion

de variables o en la 2ona de wse (zona de

sentencias). lo aclualizta & a. sintdchico.

- Tabla- actual. Indica <l ¢s la tabla en la que se encuentra, en la

que estoy insectando o buscande identificadores.

Sélo hay una tabla

e Ao . 48 Sl'mboios 5 Pero
UNA TS POR ZONA. internamente esta
dividida en Hoq,ues-

Las tablas locales

Asi permitimos la imPlemenfo.cio?s de procedimientos anidados.

no conhenen
las ?a.la.bru_s

reservados.

Existen 3 tipos de variables:

E'le.mﬂlo L

- Variables slo\ndesg Visibles en todoc el programa é’uen‘}e.
- Variables locales: Visibles dnicamente en una determinada zona.
- Variables no locales: MNo es visible para todo el programa  fuente, perc
no  es Prepio. de a.lgum\ Zona en la gue s es visible.
Prevoca 2onas de  alcance solapadas. Oarrre en el

andamiento de proce dimentos .

Procedure A
Var a; & Variable no local. TABLA A TABLA B
== o .
Procedure B
"

Al encentrar la variable ", La

Var b,‘ /
busca primeco en la TS de B. Al

a=8;
~ /
no encontrarla, la busca en la

TS de A.

Cristina Bueno F. (2010)
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_E'emE!o 1 ‘ ( transparencia)

{Primer Ejemplo}

9/18

— PROGRAM Ejemplo;
VAR a, b: INTEGER; Var, globales,
r~ PROCEDURE procl (VAR P& INTEGER);
VAR b: INTEGER; Var. local.
BEGIN S
D e \ ' '
bi= 3; . Vd‘" Ve f—‘\ﬁa‘-ﬂ
x:=b*2+a g . b1
/ P, un lenguaje de
L END; {fin de procl) ozl e Y ;\
bloques . Rermite procedimientos N
r PROCEDURE proc2 (d: INTEGER); b ) . \
VAR y: INTEGER;  var. no locales. anidados. Aparecen variables 7
»: BOOLEAN; L <
FUNCTION fun (x: INTEGER): BOOLEAN; ~»  no locales. )
VAR @: INTEGER;  Var. local, \\ o | o
BEGIN i S NN
a= 2;
return (u MOD a) = b
END; {fin de fun}
BEGIN {proc2} o
u:= a + d; inicializar los fiags :
v:= fun (u) : o =
L END; {fin de proc2} D'-'-S/ Use:= Dej;
BEGIN {principal} *+ TS Actval := ¢;
a:=1;
procl (a);
proc2 (a);
— END. {fin de principal}
8LOQUE 15| BLOGUE | PUNTERO Tl aaw | LEXEMA Tipo ATRIBUTOS
@ - _“_ ¢ Ejemplo Program
4 @ — 1 a Integer
2 @ —] 2 b Integer
3 2 — 3 proci Procedure | 1arg: Integer
proc2 Procedure | 1arg: Integer
~. LS
o Lekhq\ -ripo/ﬁau'ros :ﬁ: Lb%}\ BBE,/ ATRIB. ...
‘ e
1 //b Int

- =

¥
- / Ne lo puedo poner aqu.\'.

s \\LExEMA TiPo _y ATRIBUTOS
¢ N inf&g/
1 w / n r

2 / Bodecm\ e

3 //gun Function ’1NM Valor Boclean DirMem —» lngo.

e .2
Info. para poder usar "un’ come una Puncion
ESTRUCTURA DE LA TABLA DE SIWMBOLOS

Cristina Bueno F. (2010)
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Notag Eciempio 1:

'1) Con el Procediniento (Prcc_'] ° Proc?.) tenao que crear una nueva - zona de
declaracdon de variables. Las variables deginidds son iaternas al PrOCQdimiento %

por elle no las puede usar el programa Prind_Po.\.

2) Con e campo BLOQUE PADRE (o blogue contenedor) de la TS indico cudl es
el bloaue Padre del blogue de esa entrada . Este campo s necesario Ifmra ver
e alcance de las variables.

3) Cuando |Ie3a el cfinal de un Procectimiento hag que valver a Ca tabla padre ,
borrar la TS correspmdlenfe a ese procedimiento y eiminar de la tabla principal
(tobla de Hoques) lo entrada comespondiente a ese bloque .

4) & Qué \'\qao con la é’una’o’n? El identificador de la Juncicn se define en o
blogue padre (7s 2) y se crea su tobla de simbolos ( Ts3).

Cuande \leao a @a qs'agnacio’n Sun:= (w mod @) = b, dedmo € haaor‘-)

Para el identificador " gpun® tenso dos posibles valores :

- Es junddn (recdbe wuno o varics a.rgumen‘ios.).
- Es una variable ( para poder guardar su valor de retornc).

Una §orma  de hacerlo es:

- Asadic en TS 2 (TS PROCZ), es dedr, fa TS del bloque Pad.re de la
Juncich, una entrada indicando que e una Sunc-'o'n *3 que  pardmetros
necesita.

- Adadic en TS 3 (TS FUN) , es decr, la TS del blogue de la gundon,
una  entrado.  indicando que es una varicble .

¢ Cud) es el Emb\e.ma de estc @ &Por t_:luc' no J’tmaom? Porque Pascal Perm’.*e
&nc{ones recursivas y este no funcena con lamadas recursivas a la Suncioh.

5‘_;" Jact : = n#c?act(n-1);

"qu-' es lo gundcn gc\c't‘orioe-

Con este %em’)io, al llego.r al Pr'umer "Jacl:", el anahizador lewco ve gue es un
idenbigicador, que es corecto, 0 busca en o TS corres pondiente y ve gque es una
variaWe de h‘_ro entero . Al continuar con e andlsis y lieaar al segu.mio "gad,", o
Jbuscar ¢ veele a enconbror que es una varnable . Luege ve “(n-1)", por & que
do. error de compilacddn. Esto ocurre porque e anclitador leéfwico es moy fonto y-

y es incapar  de d.is-h'nau.ir si e idenhgicador es uwna variable ¢ una  funcich.

Cristina Bueno F. (2010)
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Sclucicn. - Tener wna unica entrada de "'C?'.c.nh (cualqu;er j‘unuéﬂ) en la TS

del  blogue padre, En dicha entrada ponemos como in(?ormacic'q o negeren{e a la

§uncicn ( nombre, arqumentos , modo  paso de cu-aumenios , bipo devuelto ) g4 ademds

Q. direction de memona cor-respondien*e.

5) Con una TS de estas caractensticas estructurales es posible uhlizar e

mismo nombre de variables para zonas independiertes  de Cc'd.iao (variables con

el mismo nombre perc dishate alcance).

6) En el programa Princ_i,ml, cuande <e lee "gun{b)", se busca en TS @ (7S

PROGRAM). No se obhene ‘m&urmadoln de ‘un' porgue ésta es wa JMncio'n Cocal

ot PrROC2Z" y no es visble por e programa pr"mci.po.L For  tante, hug que devolver

an  error  de  idenbficador ne d.eg.nid.o.

E'le.mEJo ?_ ( ttnns’amncia)

/*Segundo Ejemplo*/

int a, b; Var. 3\0\9&1&
~ void procl (int *x)
{
int b; var. local.
b = 3;
*x = b * 2+ a;
-}
~ boolean fun (int x)
{
int 2; var. local.
a=2;
return (u ¥ a) == b;
L}
r vold proc2 (int d)
{
int y; Var. locd.
boolean v;
u=a+d;
v = fun (u);
L}
~ void main ()
{
a=1;
procl (&a);
proc2 (&a);
fun (b);
-}

En C A anidamiento de Proced.imien*os.

¥

Sdle 1 variables alobales Y locales

a un procedimiento.

'

No ge necesita Jera.rqua de tablos.

No se necesita table de blo ques,

|
/‘L,J"‘“ v "ﬁ‘o--,.\

TS GLOBAL + TS POR BLOGUE )

st ﬁ«-f\._-/ MV"’*‘»..__.»"\'W";""’“;

Thicializar los  $lags:

« D%IUSO‘-= mg' Los mocug‘\m
© TS Actual := TS Gioba_]i (OC{‘UQ.“M)

el a. ;]n*d-(ti(O.

Cristina Bueno F. (2010)
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Tema 3: Tabla de simbolos

ESTRUCTURA DE LA TABLA DE SIMBOLOS.

BLOGuE T PO TERC TS GLOBAL
| LEXEMA Tifo ATRIBUTOS
a ink —_
b int -
proc '__func'\o‘n ——
un gundo?\ -—j.->

PO DEW%‘ N2 ARGS TiPo ARGS |PASO PARAM.
void 1 int valor
boolean 1 unt valor

12/18

+ Después de leer “Proc’l" se cambia la TS aclual de

la TS GLOBAL a la TS procA.

+ Lo mismc ocurre con “Sun’: despues de leer gu.n"
se cambia de TS GLOBAL a la TS FUN.

En C, para el MAIN no hace galta deginic uma TS nveva.

Notas Ed'e.mpio 2.

'I) En C, el nombre de la guncio'r'z nanca va a Poder actuar cemo variable ,
por lo que es mas sencillo que en Pascal. En C fa Suncidn se com')or*o. itauo.i que
el Proced'umiento )

2) No se pueden anidar los procedimientos . Comeo consecuencia, sdfo hay variables
8lobu.leg a todes los procedimientos / punciones Y variables lccales a un P.-ocedlm'\enh)/
Sunc.io'n. Este é’odtﬂ'u el diseac de la TS g gue no hag ninguna d’emrqu.fu. Es
por ello gque no se necesita una tabla de bloques para cenccer o ploque padre

Simplemeni'e tendremos Jla TS Priocipaﬂ y una 1S para cada pl‘ocedimien*o lglw\cjc’o.

3) Al buscar una variable, busco en el ‘b'og“a (tabla) actal §. s no aparece,
loo busce en €a tabla Pn‘.nc{.pa_@- Si en esta tabla i’.amfocc aparece  se devuelve wn

identigicador  no definido.
“return (W B a) == b' el a.léxico da error: -'den{:'\,?icador "u’ desconcdde (no lo

error de De heche, en o e.l'emplo ocurre esto. cuando se

alcanra

encuentra o en TS FUN al en TS GLDBAL).

Cristina Bueno F. (2010) 46/290



Tema 3: Tabla de simbolos 13/18

4. TRATAMIENTO DE REGISTROS.

e

——

Tanao el sisuie.nte reg'nstro:

struct A il Definido en C.
int X;

int 3,’

A Como se inserta en fa TS ?

Cuando aparezca €a declaracdion (deginic}c’n) de un registro se afade
en €a TS correspendiente wna entrada con e nombre del registro, indicando que

es  un maistro e incluyendo un puntero a wna TS adicionat | que conhene una

entrada por cada campo de realstro.

,E-[en_‘_ﬂk,‘ :

Lo mas aPmpiudc

A x,; # Declaracion variable x  del Bpo A. es poner en la TS
A & ; # Declaracien variable 2 gdel bpo A. 8lobaJ la dir. de

| Comienzo del registro
X. & # Accesc al campo x de la variable x. y e tamado total.
w= Z.x ; 4 Acceso al campo X de la vanable . En la TSA se ponen

las dirs. relativas

TS GLOBAL
: de cada mmpo (eg
LEAEMA | TiIPO CAMPOS TS5 A
- desplaz amiento
A Registro| @ 3 LEXEMA| Tipo
respecto al
X A P 0 X int = _
\ comienze  del
& A 4 y int
re%'\sh-o).
u int —
TS % TS z
LEXEMA | TiPO |[DiIR. MEM LEXEMA | TiPO DIR. MEM
o " int [y o X int \AAA
1 y int U 4 y int LA

Pora, generac el co'd.-'ao obieto intermedio y gincd necesite conocer la direccicn
de memoria (el valor nc) en la que almacenar e valor de cada campo. Por ello, en

cado deginicio'n de variable deginimos una TS adicicnal con cada wno de los @mpos

3 La direccidn ge memona ccrcespondign‘l‘e.

(24)
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Tema 3: Tabla de simbolos

dComo son los tokens que  genera d a. léxico ?

Posibles  acceses a registm:
X. X I Accese sencillo.

*C8]. x ¥/ Vector de registros.

T.X.a i Registro Cuyo campo  eg otro reaistre.

X Primera posibilidad :
< id. ) TS‘ (K) ?

<id, TS . 8x(x)>
<L J -TS% (TS;(Q)))

/ Mirar en TSy en Ja direccch donde aparezca X

Complico  los tokens y o a lexice, que debe darse cuenta de si

estd.  accediendo a wn reais-b-o o a 0180 ma’s complicado. Para reconocer
necesitaria un pequedc a. sintachco.

les

accesos  cencretos el a. léxico

v Se%;md.a posibilidad :
<id , TS(x)>, ¢ ., punto >, < id, TS(x)>
<id, 7s(x)> , ¢ [, corch_.abk> , 4 "fP“""h) , < id. Tsx (x)>

Los accesos se

El 4. lé€xico genera los tokens para cada simbolo .
a. semanhco el gque se de’ cuenta de que

token por token. Seral el

reauzan
cambiande a la TS que cerresponda.

. '
€S un acceso a regustro e il

vector L1 o A semana;

E"emeloc

TS GLOBAL
LEXEmA | TiPO
[OIﬂlzlSIqlﬁlcf

Semana | Vector A

DiR. MEM.| TAMANC| DIM.

CAMPOS | SUBTIPO

TS, Tipo
x int U
y int U

48/290
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Tema 3: Tabla de simbolos
E'Iernglo :

Fmgmento de Cc;diao:

skruct 2 {
A x; Vi Campe x de Hpo A: el campo X €5, a su vew,
obro reg‘-sl:ro.
b
skruct A {
int a;
< o
NN N TN
AQué tokens se van 3enemndo ?:,—!- Es la sentenda la gue genera fokens. ./
\1‘ Los “steud“ ne. sl
2 — <id, TS (z)> - Tabla actal = TS\..‘.\\-/-H‘ i
« = <., Puntoc > -+ Tabla actal = TSz (El a. semantico se da cuenta
de que es wun r'e.xatsi:ro)«
x —» <id, TSz(x)> - Takla achal = TSz
« = <. ,Papto > < Takla actal = TSax ( El a. semcntico vuelve a ver
a —= <id, TS, (a) —+ Tabla actval =

que es un registro).
TSax

A\ comunicar el token “Puﬂ*ou , mediante

accones semanticas
hay que indicar la tabla en la que estd o campe 4
cambiar o ella.

Cristina Bueno F. (2010)
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Tema 3: Tabla de simbolos

(Primer Ejemplo}
PROGRAM Ejemplo:;
VAR a, Db: INTEGER; (globales}

PROCEDURE proc) (VAR x: INTEGER);
VAR b: INTEGER;

BEGIN
b:= 3;

x:= b * 2 + a

END; {fin de procl}

PROCEDURE proc2 (d: INTEGER);
VAR u: INTEGER;
v: BOOLEAN;
FUNCTION fun (x: INTEGER): BOOLEAN;
VAR a: INTEGER;

BEGIN
a:r= 2;
return (u MOD a) = b
END; {fin de fun)
BEGIN {proc2}
u:r= a + d;
v:= fun (uv)
END; {fin de proc2}
BEGIN {principal}
a:= 1;
procl (a):
proc2 ({a);
fun (b)
END. {fin de principal)
/*Segundo Ejemplo*/
int a, b; /*globales*/

void procl (int *x)
{
int b;
b = 3;
*x = b * 2 + a;

)

boolean fun (int x)
{
int a;
a = 2;
return (v % &} == b;

)

void proc2 (int d)

{
int u;
boolean v;
u=a + d;
v = fun (uv):

)

void main ()
{

a = 1;
procl (&a);
proc2 (&a);
fun (b):

Cristina Bueno F. (2010)
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